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 Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan tinggi, dan 
sepanjang pengetahuan saya juga terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis 
atau diterbitkan oleh orang lain kecuali  
 Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Saya merancang konsep aplikasi drawing sistem gugur dengan survey 
dan wawancara langsung kepada panitia penyelenggara pertandingan. 
2. Hasil wawancara saya tindak lanjuti dengan perancangan use case  dan 
proses didalam aplikasi. 
3. Saya merancang desain tampilan berdasarkan hasil wawancara. 
4. Saya membutuhkan seorang programmer untuk desain dan pembuatan 
database. 
5. Saya membutuhkan seorang programmer dalam proses coding program 
6. Penulisan naskah skripsi saya kerjakan dengan referensi beberapa buku 
dan internet. 
7. Menggunakan netbook asus x201e intel® Celeron® CPU Intel847@1,10 









8. Menggunakan framework CodeIgniter dalam pembangunan aplikasi. 
Demikin pernyataan dan daftar kontribusi ini saya buat dengan sejujurnya. 


























“Jangan berdo’a meminta agar hidup dimudahkan, berdo’alah agar diberi kekuatan 
mengatasi kesulitan” 
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Perkembangan olahraga beladiri Taekwondo yang kian pesat di berbagai 
tingkatan menjadi ide pokok terlahirnya kejuaraan Liga Mahasiswa Taekwondo pada 
tingkat universitas. Dengan peningkatan jumlah peserta pada setiap event kejuaraan 
perlu adanya aplikasi untuk meringankan pekerjaan panitia penyelenggara. Proses 
pengundian merupakan hal penting dalam kejuaraan Taekwondo, yang mana dalam 
proses ini menentukan lawan tanding untuk setiap atlet / peserta. Aplikasi Drawing 
Sistem Gugur pada Liga Mahasiswa Taekwondo Berbasis Web bertujuan 
mempermudah panitia penyelenggara dalam melakukan pengolahan data atlet 
terutama pada saat melaksanakan proses pengundian yang dulunya menggunakan cara 
manual. 
Perancangan Aplikasi Drawing Sistem Gugur pada Liga Mahasiswa 
Taekwondo Berbasis Web ini dimulai dengan menganalisis kebutuhan apa saja yang 
diperlukan oleh aplikasi. Langkah berikutnya merancang use case dan proses yang 
ada didalam aplikasi, merancang desain tampilan aplikasi, membangun aplikasi, 
pengujian aplikasi, implementasi dan pemeliharaan. 
Hasil uji aplikasi pada user dengan menggunakan kuisioner menunjukkan 
bahwa 86% user menyatakan aplikasi mudah dalam pengoperasiannya. Sedangkan 
79% user menyatakan bahwa tampilan menarik dan sesuai untuk digunakan. Artinya 
aplikasi ini masih perlu penambahan dalam hal tampilan. Aplikasi Drawing Sistem 
Gugur pada Liga Mahasiswa Taekwondo Berbasis Web ini berguna untuk 
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